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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara pengembangan Lembar Kerja 
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Komik Digital pada Materi Sistem Bilangan Mata Pelajaran 
Sistem Komputer Kelas X yang Valid dan Efektif dalam Pembelajaran. Model penelitian yang 
digunakan pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development). 
Penelitian ini dilakukan di SMK Muhammadiyah Aimas Kabupaten Sorong. Penelitian dan 
pengembangan ini dilaksanakan dengan beberapa tahapan sesuai dengan model penelitian 
yang diadaptasi dari model penelitian pengembangan versi ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation). Tahapan Analysis meliputi analisis kebutuhan 
yaitu analisis kondisi peserta didik, analisis kondisi sekolah, dan kompetensi. Tahapan Design 
meliputi perancangan produk. Tahapan Development meliputi pengembangan poduk LKPD 
berbasis komik digital menggunakan aplikasi Manga Studio EX5. Tahapan Implementation 
meliputi uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Tahapan Evaluation meliputi evaluasi 
produk. Hasil penilaian ahli materi memperoleh skor 3,8 kriteria sangat Valid, hasil penilaian 
ahli media memperoleh skor 3,8 kriteria sangat valid, hasil penilaian berdasarkan rspon siswa 
memperoleh skor 3,8 kriteria sangat Valid. Presentasi siswa yang tuntas sebanyak 65% kriteria 
efektif. Dengan demikian LKPD Berbasis Komik Digital pada Materi Sistem Bilangan Mata 
Pelajaran Sistem Komputer Kelas X layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, ADDIE, Komik Digital, LKPD 
 
 
1. Pendahuluan  
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara 
Undang-undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.  
SMK Muhammadiyah Aimas yang merupakan salah satu sekolah kejuruan milik 
organisasi Muhammadiyah yang berada di kabupaten sorong, menekankan nilai-nilai 
religius dalam penyelenggaraan pendidikannya, keaktifan peserta didik dalam ragam 
kegiatan Ekstrakurikuler seperti tari, melukis, berbagai kegiatan keorganisasian seperti 
Hisbul Wathon dan IPM merupakan keunggulan yang dimiliki sekolah ini. 
Kendala yang ditemui dalam penyelenggaraan pendidikan di SMK 
Muhammadiyah Aimas adalah kurangnya media pembelajaran dan sumber belajar seperti 
buku cetak menjadikan kemampuan akademis dari peserta didik SMK Muhammadiyah 
Aimas menjadi rendah, hal ini dapat diamati dari pencapaian nilai Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang hanya bisa dicapai oleh sebagian peserta didik sedangkan peserta 
didik yang lain mendapatkan nilai yang kurang memuaskan adapun nilai KKM untuk 
mata pelajaran sistem komputer di SMK Muhammadiyah Aimas adalah 75. 
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Permasalahan kurangnya media pembelajaran dan sumber belajar terutama buku 
cetak maka diperlukan inovasi kreatif yang sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan 
peserta didik. Guna mengatasi permasalahan tersebut maka pemanfaatan suberdaya yang 
ada harus dimaksimalkan dan di kemas secara kreatif oleh guru selaku ujung tombak dari 
pelaksanaan pendidikan. Adapun cara mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 
mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang relevan dengan materi 
pembelajaran, kebutuhan peserta didik, dan kemampuan belajar peserta didik, sehingga 
peserta didik dapat belajar secara aktif dan terstruktural sesuai dengan LKPD yang 
diberikan kepada peserta didik. 
 
2. Metode Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) 
atau penelitian dan pengembangan, dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, 
merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2015) 
Adapun model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan LKPD 
berbasis komik digital pada mata pelajaran sistem komputer adalah model ADDIE. 
 Model ADDIE berlandaskan behaviorisme, cetusan ide yang dikembangkan oleh 
Dick dan Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran. Istilah ADDIE merupakan 
satu akronim bagi Analysis (analisis), Design (reka bentuk), Development 
(perkembangan), Implementation (pelaksanaan), dan Evaluation (penilaian) Salah satu 
fungsi model ADDIE yaitu untuk menjadi pedoman dalam membangun atau 
mengembangkan suatu perangkat dan berfungsi sebagai program pelatihan yang bersifat 
dinamis dan efektif. 
 Proses produksi produk dalam hal ini LKPD berbasis komik digital pada mata 
pelajaran sistem komputer, merupakan proses yang sistematis dan prosedural. Model 
penelitian ADDIE menjadi model yang digunakan oleh peneliti sebagai acuan 
pelaksanaan penelitian. Alasan peneliti menggunakan model penelitian ADDIE 
dikarenakan metode penelitian ADDIE memiliki prosedur kerja yang terstruktur dan 
sistematis. Dimana setiap tahapan saling berkaitan secara runtun dan selalu mengacu pada 
tahapan sebelumnya. 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa metode 
yaitu: 
1. Metode Observasi 
Metode observasi dilakukan untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam 
penelitian, metode observasi dilakukan sebelum melakukan penelitian. 
2. Metode Angket 
Metode angket ini terdiri atas dua yaitu metode angket validasi produk untuk ahli 
media yaitu dosen UNIMUDA dan angket validasi produk untuk ahli materi yaitu 
guru mata pelajaran di SMK Muhammadiyah Aimas. Adapun produk yang dimaksud 
adalah LKPD berbasis komik digital materi sistem digital. 
3. Metode Tes 
Metode tes digunakan untuk memperoleh data awal sebelum dilakukan penelitian dan 
data perkembangan hasil akhir setelah dilakukan penelitian menggunakan LKPD 
berbasis komik digital. 
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b. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua berdasarkan 
kategori kualitas media pembelajaran, yaitu instrumen untuk mengukur kevalidan LKPD 
berbasis komik digital dan instrumen untuk mengukur keefektifan LKPD berbasis komik 
digital. 
Tabel 1. Tabel Instrumen Pengumpulan Data 
Kategori Instrumen Sumber 
Kevalidan 
Lembar Validasi Ahli Media 
(LKPD) 
Lembar validasi ahli materi 
sistem bilangan 
Ahli media, ahli 
materi 
Keefektifan Pretest/Postest Peserta Didik 
c. Teknik Analisis Data 
Analisis data digunakan untuk memecahkan permasalahan yang diteliti dengan 
menggunakan suatu metode analisis data tertentu. Dalam penelitian ini peneliti akan 
melakukan analisis kevalidan dan keefektifan produk LKPD berbasis komik digital materi 
sistem bilangan pada mata pelajaran sistem komputer kelas X dengan menggunakan 
langkah berikut: 
1.  Teknik Analisis Kevalidan 
Dalam analisis kevalidan LKPD yang dikembangkan, penulis melibatkan 2 (dua) 
sumber ahli yaitu ahli Media (LKPD) dan ahli materi. Teknik analisis kevalidan 
ditentukan dengan memberikan skala likers yaitu dengan memberi skor pada jawaban 
dengan skala sangat baik (4), baik (3), kurang (2), dan sangat kurang (1), lalu 
menentukan rata-rata total validasi menggunakan rumus validitas oleh (Sudijono, 









V   : rata-rata total validasi 
∑ ix : Jumlah skor aspek 
n    : banyaknya butir aspek 
Setelah rata-rata total validitas ditentukan berdasarkan perhitungan menggunakan 
Persamaan 1. selanjutnya dilakukan pemberian nilai validitas menggunakan 











vM  : rata-rata total validitas       
∑
iV :  Jumlah Skor tiap aspek     
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n     : banyaknya aspek 
Tabel 2. Kriteria Pengkategorian Validitas   (Maizora, 2016) 
Interval Skor Kategori 
0,8 1,6Mv   Tidak Valid 
1,6 2,4Mv   Kurang Valid 
2,4 3,2Mv   Valid 
3,2 4Mv   Sangat Valid 
Beberapa tahapan analisis validitas media pembelajaran dan perangkat pembelajaran 
dapat dirincikan sebagai berikut: 
1) Memberikan skor dengan skala Likert untuk setiap item dengan jawaban sangat 
baik (4), baik (3), kurang (2), dan sangat kurang (1). 
2) Menjumlahkan skor total tiap validator untuk setiap aspek dengan rumus 
Persamaan 1.  
3) Mencari rata-rata tiap aspek dari semua validator. 
4) Pemberian nilai validitas dengan rumus Persamaan 2.  
5) Membandingkan rata-rata total validitas dengan kriteria kevalidan yaitu Tabel 2.  
2.  Teknik Analisis Keefektifan 
Analisis keefektifan dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan kegiatan 
pre-test dan post-test dengan ketentuan LKPD berbasis komik digital dinyatakan 
efektif apabila hasil post-test sama dengan atau lebih besar dari pre-test. Dan rata-rata 
hasil post-test dibandingkan dengan nilai KKM pada mata pelajaran sistem komputer 
di SMK Muhammadiyah Aimas yaitu 75. Untuk menghitung skor rata rata 
keefektifan di hitung dengan menggunakan rumus efektifitas pada Persamaan 3. yang 





      
Keterangan: 
Ē : skor rata-rata keefektifan 
N : banyak peserta didik yang mengikuti tes 
∑
iT  : banyaknya peserta didik yang tuntas 






Adapun cara penilaian keefektifan dapat diringkas sebagai berikut: 
Persentase (%) Kategori 
Ē > 80 Sangat efektif 
60 < Ē ≤ 80 Efektif 
40 < Ē ≤ 60 Cukup efektif 
20 < Ē ≤ 40 Kurang efektif 
Ē ≤ 20 Tidak efektif 
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1) Untuk menghitung rata-rata ketuntasan nilai peserta didik dapat dicari dengan 
rumus Persamaan 3.  
2) Setelah diperoleh skor rata-rata keefektifan, rata-rata dapat dibandingkan dengan 
kriteria keefektifan media pembelajaran pada Tabel 3. 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
Tahap-tahap pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis komik 
digital pada materi sistem bilangan mata pelajaran sistem computer kelas X ini dilakukan 
dengan menggunakan model penelitian ADDIE. LKPD berbasis komik digital pada 
materi sistem bilangan mata pelajaran sistem komputer kelas X terdiri dari tiga bagian 
utama sebagai berikut: 
1. Bagian Awal 
Bagian awal LKPD terdiri judul LKPD, Kompetensi dasar dan indikator pencapaian. 
Dimana judul yang bertujuan untuk mengidentitaskan LKPD yang dibuat, kompetensi 
dasar bertujuan untuk memfokuskan pembahasan dalam LKPD, dan indikator 
pencapaian bertujuan sebagai standar yang harus dicapai dalam proses pembelajaran 
menggunakan LKPD berbasis komik digital. 
Tabel 4. Tabel LKPD Komik Digital Bagian Awal 
LKPD Komik Digital Episode 1 
Bagian Awal 




2. Bagian Isi 
Bagian isi berisi teori singkat tentang sistem bilangan berupa penyampaian materi 
dan contoh penyelesaian kasus atau soal yang dikemas dalam bentuk cerita 
percakapan. Dalam bagian isi komik digital, teori disajikan dalam bentuk percakapan 
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antar tokoh yang telah ditentukan sebelumnya. Contoh soal atau kasus yang diberikan 
dalam LKPD disesuaikan dengan tingkat kemampuan siswa, pada komik digital ini 
diberikan contoh soal dan cara pemecahan soal dengan menjelaskan cara 
penyelesaian soal menggunakan operasi matematika.  
Tabel 5. Tabel Isi LKPD Komik Digital Bagian Isi 
LKPD Komik Digital Episode 1 
Bagian Isi 
LKPD Komik Digital Episode 2 
Bagian Isi 
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LKPD Komik Digital Episode 1 
Bagian Isi 
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LKPD Komik Digital Episode 1 
Bagian Isi 
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3. Bagian Penutup 
Bagian penutup LKPD berbasis komik digital berisi latihan soal yang harus 
dikerjakan peserta didik usai membaca dan mempelajari LKPD yang diberikan, ini 
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi sistem bilangan yang 
disajikan dalam LKPD. 
Tabel 6. Tabel Isi LKPD Komik Digital Bagian Penutup 
LKPD Komik Digital Episode 1 
Bagian Penutup 






Uji coba produk dalam hal ini LKPD berbasis komik digital pada materi sistem 
bilangan mata pelajaran sistem komputer kelas X memperoleh hasil yang dapat dilihat 
pada Tabel 7. Tabel Rekapitulasi Hasil Uji Coba Skala Kecil Menggunakan Angket 
Respon Siswa (ARS), Tabel 8. Tabel Rekapitulasi Ketuntasan Belajar. 
Tabel 7. Tabel Hasil Uji Coba Skala Kecil Menggunakan ARS 



















































 Jumlah 412 3,2 Sangat Valid 
Berdasarkan uji coba skala kecil didapat kesimpulan bahwa produk yaitu LKPD 
berbasis komik digital pada materi sistem bilangan mata pelajaran sistem komputer kelas 
X memenuhi kriteria Sangat Valid, sehingga produk layak di uji cobakan pada skala 
besar. 
Ujicoba skala besar dilakukan pada tanggal 25 Oktober 2019 dan 28 Oktober 
2019, dalam uji coba skala besar penelitian dilakukan dengan menggunakan instrumen 
penelitian soal pre-test/post-test. Adapun soal pre-test/post-test digunakan untuk 
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mengukur tingkat keefektifan pembelajaran dengan menggunakan LKPD Berbasis Komik 
Digital pada Materi Sistem Bilangan Mata Pelajaran Sistem Komputer Kelas X. 
Perolehan nilai keefektifan dilakukan dengan membandingkan nilai pre-test 
dengan nilai posttest, selanjutnya nilai post-test dibandingkan kembali nilai Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran sistem komputer yang berlaku di SMK 
Muhammadiyah Aimas yaitu 75. Adapun hasil perhitungan tingkat keefektifan dilakukan 
dengan menggunakan Persamaan 3. dan perbandingan nilai pre-test dan post-test dapat 
dilihat pada Tabel 8. 





1 X1 20 50 Belum Tuntas 
2 X2 30 60 Belum Tuntas 
3 X3 40 70 Belum Tuntas 
4 X4 30 80 Tuntas 
5 X5 40 90 Tuntas 
6 X6 20 90 Tuntas 
7 X7 40 80 Tuntas 
8 X8 30 60 Belum Tuntas 
9 X9 40 80 Tuntas 
10 X10 20 80 Tuntas 
11 X11 30 80 Tuntas 
12 X12 20 90 Tuntas 
13 X13 30 60 Belum Tuntas 
14 X14 30 90 Tuntas 
15 X15 50 50 Belum Tuntas 
16 X16 10 80 Tuntas 
17 X17 40 80 Tuntas 
18 X18 50 90 Tuntas 
19 X19 20 70 Belun Tuntas 
20 X20 10 80 Tuntas 
Berdasarkan Tabel 8. yang kemudian dianalisis menggunakan Persamaan 3. Pada 
kegiatan pre-test dari total 20 orang peserta didik yang mengikuti test, 100% siswa tidak 
tuntas. Sedangkan pada kegiatan post-test dari total 20 orang peserta didik yang mengikuti 
test, sebanyak 65% peserta didik memenuhi kriteria Tuntas sementara 35% lainnya 
memenuhi kriteria Belum Tuntas. Maka diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran 
LKPD Berbasis Komik Digital pada Materi Sistem Bilangan Mata Pelajaran Sistem 
Komputer Kelas X memenuhi kriteria Efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Berdasarkan data hasil perhitungan yang diperoleh sebagaimana dijabarkan di atas maka 
LKPD Berbasis Komik Digital pada Materi Sistem Bilangan Mata Pelajaran Sistem 
Komputer Kelas X telah sangat valid dan efektif. 
   
4. Kesimpulan dan Saran 
Simpulan harus mengindikasikan secara jelas hasil-hasil yang diperoleh, kelebihan 
dan kekurangannya. Simpulan merupakan sintesa kesesuaian antara masalah, tujuan, dan 
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hasil. Kesimpulan cukup menjawab dan sesuai dengan permasalahan atau tujuan 
penelitian. Boleh ditambahkan implikasi atau saran (tidak wajib). Sebaiknya dituliskan 
dalam bentuk paragraf, bukan dalam bentuk item list/numbering. 
Berdasarkan pada tujuan penelitian dan penelitian yang telah dilakukan, dapat di 
ambil kesimpulan sebagai berikut:  
a. LKPD berbasis komik digital yang dikembangkan nenggunakan model ADDIE 
terdiri atas tiga bagian yaitu bagian awal yang terdiri dari judul LKPD, kompetensi 
dasar, indikator pencapaian dan tujuan LKPD. Bagian isi yang berisi teori singkat dan 
contoh penyelesaian soal yang disajikan dalam bentuk cerita dan percakapan. Bagian 
penutup yang berisi soal evaluasi pembelajaran. 
b. Ditinjau dari aspek kevalidan, LKPD berbasis komik yang dikembangkan 
memperoleh kriteria sangat valid, hal ini dapat dilihat pada hasi validasi ahli materi 
yang memperoleh skor rata-rata 3,8 dengan kriteria sangat valid. Hasil validasi ahli 
media yang memperoleh skor rata-rata 3,8 dengan kriteria sangat valid, dan ditinjau 
dari Angket Respon Siswa (ARS) sebagai instrumen pendukung kevalidan yang 
diperoleh dari uji coba skala kecil memperoleh skor rata-rata 3,2 dengan kriteria 
sangat valid. Berdasarkan analisis data yang dilakukan terhadap kegiatan uji coba 
skala besar, terjadi peningkatan kemapuan siswa dalam menguasai materi 
pembelajaran sistem bilangan, hal ini dapat dilihat dari perbandingan hasil pre-test 
dengan hasil post-test yang di ikuti oleh 20 orang peserta didik. Hasil pre-test 100% 
peserta didik yang mengikuti test memenuhi kriteria Belum Tuntas, sedangkan pada 
hasil kegiatan post-test diperoleh hasil 65% peserta didik memenuhi kriteria Tuntas  
dan 35% lainnya memenuhi kriteria Belum Tuntas. Hasil post-test yang kemudian 
dibandingkan dengan kriteria keefektifan pada Tabel 2.2. memenuhi kriteria Efektif. 
Jadi, dapat disimpulkan bawa LKPD Berbasis Komik Digital pada Materi Sistem 
Bilangan Mata Pelajaran Sistem Komputer Kelas X telah Sangat Valid dan Efektif. 
Berdasarkan penelitian pengembangan LKPD Berbasis Komik Digital pada Materi 
Sistem Bilangan Mata Pelajaran Sistem Komputer Kelas X yang telah dilakukan, berikut 
beberapa saran yang dapat diberikan: 
1. LKPD Berbasis Komik Digital pada Materi Sistem Bilangan Mata Pelajaran Sistem 
Komputer Kelas X dapat digunakan sebagai sarana untuk menunjang proses 
penbelajaran sistem komputer. 
2. Pengembangan LKPD berbasis komik digital menggunakan materi yang bukan 
perhitungan akan lebih memudahkan penyusunan cerita dan membuat cerita lebih 
menarik. 
3. Perlu dikembangkan lagi menggunakan materi lain atau mata pelajaran lain selain 
materi sistem bilangan dan mata pelajaran sistem komputer. 
4. Perlu dimaksimalkan lagi kemenarikan gambar dengan model yang lebih professional. 
5. Dapat dikembangkan lagi dengan penggunaan aplikasi lain yang serupa seperti clip 
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